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min - Liczbagraczy:2-4 - Wiek: 8-11lat

Poprzez éwiczenie umiejetnosci szacowania i liczenia dzieci
ucza sie poprawnego zaokraglania liczb i sprawnej kalkulacji.
Uczniowie, ktérzy z tatwoscia potrafig okreslaé przyblizone
wartosci, swobodniej radza sobie w codziennych sytuacjach.
Umieja na przyktad szybciej oszacowaé, czy maja przy sobie
wystarczajaca ilosé pieniedzy, aby cos kupié.

Zaczynamy!

Potasuj karty z zadaniami i utéz je w formie stosu,
grzbietem do géry. Kazdy z graczy otrzymuje 3 karty

z odpowiedziami w jednym kolorze. Ustalcie, kto pierwszy
bedzie prowadzi¢ gre. Wybrana osoba otrzymuje karte
kontrolna, kartke papieru i dtugopis. Uwaga! W kazdej
rundzie role prowadzacego powinien przejmowac inny
uczestnik.

Wskazéwka: jesli wszystkie dzieci chca bra¢ udziat w grze,
pytania moze odczytywad rodzic.

KLASA 3 KLASA 4

Maja nalezy do sekgji siatkarskiej.
Miesigczna sktadka wynosi 208 zt.
Ile dziewczynka ptaci za pét roku?

A:1200 zt ’ A: 1228zt
B:1000 zt ‘ , B:1248 zt
[ ]

C: 1100zt C:1268 zt
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Cel gry:

Twoim zadaniem jest zdobycie jak najwigkszej liczby
punktéw poprzez udzielanie poprawnych odpowiedzi
w jak najkrétszym czasie.

Gramy!

Osoba prowadzaca gre odwraca karte z zadaniem i czyta
pytanie na gtos. Pozostali uczestnicy zabawy musza jak
najszybciej wytozyé grzbietem do géry karte zawierajaca
poprawna odpowied? - karte A, B lub C. Odczytujacy
pytania obserwuje, kto potozyt swoja karte jako ostatni.
Ta osoba nie zdobywa punktu. Gracze odwracaja karty

z odpowiedziami, a prowadzacy gre sprawdza na karcie
kontrolnej, ktéra odpowiedz jest poprawna i zapisuje
przyznaje punkty:

dobra odpowiedz: 1 punkt;
btedna odpowiedz: 0 punktéw;
osoba, ktéra wytozyta karte ostatnia: O punktéw.

Nastepnie zaczyna sie nowa runda i kolejny gracz czyta
pytanie.




Korzystanie z karty kontrolnej:

Potéz karte kontrolng z tréjkatem w odpowiednim kolorze
obok karty z zadaniem. Przy pomocy kolorowej strzatki
(niebieska dla zadah tatwych, pomaraficzowa dla zadah
trudnych) sprawdz, czy wybrate$ wtasciwa odpowiedz.
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Wygrana

Gra konczy sie w momencie, kiedy jeden z graczy zdobedzie
5 punktéw lub kiedy skorficza sie karty z pytaniami.
Podliczcie punkty. Wygrywa ten, kto zdobyt ich najwigce;j.

W przypadku remisu gracze wspélnie ciesza sie
zwyciestwem.

DOBREJ ZABAWY!




WYPROBUJ TAKZE INNE GRY Z SERII:

® Zabawy
z ortografia
(klasa 1-2)

© Wyprawy
z geografia
(klasa 5-6)

Uwaga! Gra matematyczna zostata opracowana przez
polskich metodykéw na zlecenie Squli.




Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegélna starannoscia.

Jezeli jednak zdarzj sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie przepraszamy),
mozesz zgtosié reklamacje e-mailem - na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij podaé swojego imienia i nazwiska oraz adresu
(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisag,
jakiego elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywaé droga mailowa wiadomosci o nowosciach,
wyslij e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Chcesz poznaé inne produkty Squli?
Wejdz na strone www.squla.pl i zagraj w gry online.
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Zawartosé pudetka:

31kart z zadaniami
12 kart z odpowiedziami (A, B, C)
2 karty kontrolne
instrukcja
karta z kodem dostepu do Squla.pl

Wszelkie prawa zastrzezone _ Wyprodukowano w Polsce





